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“Your future is created by what you do today, not tomorrow.” 








Vape kini menjadi lifestyle di kalangan anak muda seiring perkembangan teknologi 
industri vape semakin banyak dan menggunakan teknologi yang baru, oleh karena itu muncul 
gagasan untuk membuat aplikasi yang dapat memberikan informasi terhadap pemakai vape 
tersebut, aplikasi mobile ini dibalut dengan framework Flutter karena memiliki widget yang 
dinamis serta memberikan user experience yang menarik terhadap penggunanya. 
Aplikasi mobile dengan balutan framework flutter ini menggunakan database secara 
statis berupa text, image, gif, serta data longitude dan latitude toko vapor. ada pun widget 
dasar untuk menampilkan data tersebut berupa widget text, widget image, widget carousel 
dan widget container juga menambahkan plug in yang digunakan yaitu, google maps, get, 
carousel slider, youtube player dan flutter launcher icons. 
Dari penelitian ini dihasilkan aplikasi android berjudul Buku saku vape dengan 
penggunaan widget dasar yang telah diterapkan seperti widget stateless, stateful, container, 
carousel, text, serta widget image. aplikasi ini berhasil diuji coba dengan menghasilkan 
sebuah informasi yang dapat mempermudah pengguna untuk menerima sebagai media 
informasi untuk mempelajari macam – macam jenis yang digunakan dalam industri vape atau 
aktivitas vape (vaping) seperti cara menentukan device, liquid, serta dapat memilih toko vape 
yang telah direkomendasikan oleh pihak pengembang. 
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Tabel 1. Tinjau pustaka.  
